Los nuevos 
medios interactivos 
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Dicen que será la palabra clave del 
año 2000: “Interactividad”. Músi- 
ca interactiva, literatura interacti- 
va, televisión interactiva, viajes 
interactivos... La idea es desarro- 
llar la capacidad del consumidor 
de intervenir activamente en el 
proceso de elaboración de todo 
aquello que antes se limitaba a re- 
cibir pasivamente. Los grandes 
monstruos de la industria electro- 
nica y del espectáculo ya están tra- 
bajando en los nuevos medios: 


desde Peter Gabriel hasta la 


ñan con lo- 
grarlo. Pero, en el otro 
extremo, también los militantes 
del movimiento cyberpunk reivin- 
dican la interactividad como el ca- 
mino hacia la revolución de 
los individuos. Las com- 
¡putadoras los criaron y 


ellos no se amontonan. 


Por Claudia Pasquini 


l año 2000 nos encontrará unidos o 
dominados, pero definitivamente 
dentro de la tercera dimensión. Para 
entonces, comenzarán a borrarse las 
viejas fronteras entre productores y 
consumidores de productos electrónicos y de 
entretenimiento. La palabra clave para ese 
cambioes “interactividad”, un concepto en el 
que están empeñados empresas y personajes 
tan disímiles como Walt Disney y el ignoto 
militante cyberpunk que cliquea en Berlín, 
Peter Gabriel, David Bowie, la Time Warner, 
el escritor William Gibson, la Televisión Es- 
pañola... Todos ellos aseguran que, en el fu- 
turo, interactivos serán los medios, la infor- 
mación y el arte. Esto significa, por un lado, 
la posibilidad dereunir en las mismas máqui- 
nas datos que provengan de fuentes diversas 
(palabras, imágenes, sonidos), pero por otro 
lado, sobre todo, desarrollar la capacidad del 
usuario de intervenir en el proceso de elabor 
ración de estos datos, para recrearlos como le 
venga en gana. 
Música interactiva, televisión interactiva, 
literatura interactiva, shoppings interactivos, 
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Enlos años *60 y *70 exploró diversas po- 
sibilidades musicales; en los “80 incursionó 
en el videoclip, la cruza cultural y las posi- 
bilidades políticas del rock. ¿Qué más le que- 
daba por investigar a Peter Gabriel? La mú- 
sicainteractiva. Voilá: ya tiene listo “Explo- 
ra”, un CD-ROM que en Estados Unidos 
Cuesta 49,95 dólares, incluye música y vi- 
deos de su último álbum Us; tour interacti- 
vo (con el propio Gabriel como guía turísti- 
co) por el estudio de grabación situado en la 
bella campiña inglesa, y una visita a un fes- 
tival de la World Organization of Music and 
Dance (WOMAD).”Explora” puede usarse 
en cualquier Macintosh, o CD conectado a 
una Macintosh con pantalla color. Próxima- 
mente se lanzará además una versión para 
Windows. 

“Espero que esta tecnología ayude a la 
gente a comprender que tienen tanto dere- 
cho y habilidad para autoexpresarse como 
cualquiera de los que se colocan en la cate- 
goría oficial de artistas”, declaró Gabriel, 
quien entrevé en las nuevas tecnologías una 
posibilidad para que los chicos del Tercer 
Mundo accedan a la nueva era de la infor- 
mación, salteándose los pasos que planea el 
sistema para ellos. 

“Lo de Peter Gabriel es un proyecto mas- 
todóntico con capas y capas y capas —ironi- 
zó, a su turno Tim Byers, el productor de los 
metaleros de Motley Crue que, créase o no, 
también tienen ya su CD-ROM interactivo—. 
Lo nuestro es muy rápido. Si querés ver 
“Girls, girls, girls' en un par de segundos es- 
tás viéndolo. En cambio, en lo de Gabriel te 
toma 30 minutos encontrar lo que ya viste 
ayer”. Llamado Digital Decadence, el CD- 
ROM de los Motley Crue permite pasar el 
backstage virtual del show, de modo que 
cualquier fan pueda “espiar” detrás del es- 
cenario, al tiempo que disfruta de sus temas 
dilectos. 

Gabriel no es el único dinosaurio del rock 
interesado en pulsar la tercera dimensión. 


UN PETER GABRIEL INTERACIVO 


viajes interactivos... Casi todos los dominios 
del consumo y el entretenimiento se verán al- 
terados por la posibilidad de las nuevas tec- 
nologías electrónicas. La gran industria mun- 
dial está ilusionada con que por allí encontra- 
ría un camino para zafar de la crisis de estan- 
camiento en que se encuentran los producto- 
res electrónicos, toda vez que el mercado de 
computadoras personales parece saturado por 
la competencia y la consecuente baja de pre- 
cios. 

A paso redoblado se iniciaron ya las gran- 
des maniobras para asegurarse una porción 
de lo que el presidente de la Microsoft, Bill 
Gates, ya bautizó como “nuevo orden digi- 
tal”. Se refería por tal a un mundo en el que 
toda palabra, imagen o sonido puede ser re- 
ducido a una secuencia binaria reconocible 
por una computadora. O mejor todavía, por 
una máquina multimedia, que probablemen- 
te termine siendo una TV digital e inteligen- 
te con pantalla de alta definición, desde la 
cual se comandarán el teléfono celular, el 
fax, los compact discs interactivos, CD- 
ROM, videocámaras, etc. No es ciencia fic- 
ción ni futurismo. Las pruebas, a continua- 
ción. 


ROCK á CHIP 


Ahora que el videoclip es casi una marca 
de los años 80, ¿qué les quedaba por descu- 
brir a las grandes superstars del rocanrol? Al 
parecer, el “dernier cri” entre los muchachos 
interesados en explorar nuevos caminos —la- 
ménse Peter Gabriel, David Bowie, los U2, 
Prince and company- es la música interacti- 
va. Ya no se trata de limitarse a escuchar: los 
nuevos CD-ROM le permitirían a cualquier 
fanático tocar con su banda predilecta, elegir 
ciertos arreglos musicales entre múltiples po- 
sibilidades, crear sus propios clips, identifi- 
car sus respuestas emocionales ante ciertos 
ritmos, inmiscuirse enel backstage de loscon- 
ciertos, o conocer algunos secretos de la “co- 
cina” del disco en cuestión (ver recuadro). 

Por el momento, hay tres grandes ramas de 
experimentación. Por un lado, las composi- 
ciones musicales interactivas, que trabajan 
básicamente sobre el audio. Las interfases vi- 
suales de estos productos permiten elegir el 
tono de la música, remezclar o volver a arre- 
glar fragmentos de la composición, o tocar 
como siuno fuera miembro de la banda. Todd 
Runderen, por ejemplo, produjo “No World 
Order”, que está a punto de salir a la venta en 


También David Bowie produjo junto con 
uno de los magos de la interactividad, Ty 
Roberts de la companía ION, su propio CD- 
ROM. Basado en la canción “Jump, The 
Say”, del álbum Black Tie, White Noise, el 
disco permite “entrar” detrás de la escena de 
creación del álbum, ver el video del tema, 
meterse en un estudio de video interactivo 
y finalmente mezclar una versión propia de 
la música y las imágenes. 

Los U2 usaron la tecnología interactiva 
en sus últimas presentaciones en vivo, en 
donde a través de pantallas gigantes se veían 
instrumentos sintéticos, replicantes de Bo- 
no y otra banda que tocaba a miles de kiló- 
metros de distancia. El próximo paso será 
Zoo TV Interactive, un proyecto que estará 
listo dentro de un año. 

De cualquier-modo, las palmas entre las 
rock star hipertecnologizadas parece haber- 
las ganado, por el momento, Billy Idol. Alér- 
gico a las computadoras como lo fueron tra- 
dicionalmente casi todos los rockeros “salva- 
jes”, Idol cambió diametralmente después de 
leer y conocer a William Gibson, el autor de 
la ya clásica novela Neuromancer, guía espi- 
ritual del movimiento cyberpunk. Billy co- 
menzó por asociarse a WELL, una red mon- 
tada por la organización alternativista Who- 
le Earth y sus exploraciones informáticas de- 
sembocaron en Cyberpunk, un compact disc 
que llega acompañado porun software de Ma- 
cintosh que describe un movimiento under- 
ground de ciencia ficción que incorpora la 
tecnología y el arte, previendo siempre la par- 
ticipación activa del espectador. 

Todas las “majors” norteamericanas tie- 
nen ya su estrategia interactiva. Y también 
las superstar. Madonna creó una compañía 
interactiva, Prince anunció su intención de 
encarar proyectos de realidad virtual y me- 
dios interactivos y Michael Jackson se aso- 
ció con Michael Milken —el ex yuppie en- 
carcelado— para producir TV interactiva. Y 
continúan las firmas. 


Sábado 28 de agosto de 1993 


La interactividad salvará « 


JUANDO 


Estados Unidos, combinando el compact disc 
interactivo con el sistema Macintosh. Lacom- 
posición contiene una base de datos con más 
de 1500 segmentos y frases musicales, con 
tres niveles de eventos disponibles. En el más 
simple, se puede elegir entre tres álbumes pa- 
ralelos el que más agrade. En el segundo, el 
oyente puede controlar el tiempo o el modo 
de la música. En el último, se puede recom- 
poner casi todo el material, según el gusto 
personal del consumidor. 

El problema más obvio para la difusión de 
esta tecnología es el compromiso que exige 
del oyente, que debe estar dispuesto a parti- 
cipar activamente del evento músical. El pri- 
mer desafío es convencerlo de que vale la pe- 
na. El segundo es lograr un sistema lo sufi- 
cientemente sencillo como para que pueda 
usarlo hasta el más lego. El propio Rundgren 
le confesó a la revista Wired (uno de los úl- 
timos órganos creados por la movida electró- 
nica norteamericana): “Creo que una de las 
formas más fáciles de que la gente empiece 
a usar la música interactiva es elegir una cir- 
cunstancia de escucha y dejar que el aparato 
de compact disc interactivo, o el que sea, ha- 
ga el resto. Por ejemplo, que puedas decirle 
al sistema que vas a tener una fiesta y te gus- 
taría escuchar algo bien movido, para bailar”. 

El “Karaoke” es una de las ramas de la in- 
teractividad potencialmente más rentables, 
según el ojo avizor dela industria. Ya hay va- 
rias compañías trabajando en productos que 
enseñan música a través de medios interacti- 
vos, o en compacts que reproducen hits de 
música popular, en los que es posible “sacar” 
un instrumento, que sería reemplazado por el 
usuario. Tal el caso de “So You Want To Be 
a Rock and Roll Star” de la Macintosh, que 
permite tomar el lugar de uno de los músicos, 
para lo cual el software trae las instrucciones 
apropiadas. 

El otro gran campo de experimentación es 
el de los llamados “rockumentales interacti- 
vos”, que combinan sonido, texto e imagen 
para explorar cómo fue creada la música. Al- 
go así como tener una MTV de escritorio. En 
ciertos casos, se utiliza simplemente para or- 
ganizar material de referencia sobre ciertas 
bandas: es el caso de The Complete Beatles 
en CD-ROM, que mezcla la música con el 
material documental existente sobre los fle- 
quilludos de Liverpool. 


A comienzos de los años 80, un grupo de 
jóvenes escritores norteamericanos de cien- 
cia ficción crearon lo que se llamó el “cy- 
berpunk”, “la literatura de la nueva socie- 
dad postindustrial”. Describieron un mundo 
de futuro inmediato, en el que la tecnología 
es un dato de la realidad, donde se destaca 
casi siempre un héroe entre rebelde y mer- 
cenario que lucha, en escenarios de infierno 
urbano, contra las multinacionales niponas- 
alemanas y norteamericanas. 

Como movimiento literario, el cyberpunk 
fue bastante efímero. Pero sobrevivió como 
movimiento social contracultural: grupos de 
jóvenes occidentales que reivindican un es- 
tilo de vida y un discurso político basado en 
la democracia informática. Una mezcla de 
cultura underground, con anarquía callejera 
y tecnología de punta, 

En el otro extremo de la gran industria, 
los cyberpunk también reivindican la “inte- 
ractividad” como una de las claves que per- 
mitirá a los individuos revertir el mero con— 
sumo de la sociedad postindustrial en ver- 
dadera participación democrática. Ellos 
quieren, ni más ni menos, que cambiar el 
mundo con su computadora personal. 

Su máximo gurú, William Gibson (autor 


OIBEIANTERPUNA 


Eso no es un verdadero “rockumental in- 
teractivo”, dicen los fanáticos como Tony 
Bové, un investigador que está tratando de 
producir para el año próximo un CD-ROM 
sobre “El ascenso y caída de Haight Ash- 
bury” que inaugurará —dice— una nueva for- 
ma de documental. “Yo no estoy interesado 
en los backstages y las groupies sino en có- 
mo se decidió escribir una canción, o cómo 
usaron el estudio para producirla. Me inte- 
resa un examen más detallado del proceso 
creativo”, declaró Bové, cuyo CD-ROM'in- 
cluirá música de los Grateful Dead, Jeffer- 
son Airplane, entre otros, junto con imáge- 
nes digitales de cuyo cruce, dice, emergerá 
toda una filosofía. Hay quien ve en la nue- 
va música interactiva una posibilidad de 
cambiar el mundo. Es el caso de Gerry Co- 
salis, el fundador de Devo, ahora interesado 

«en revivir su viejo grupo como una banda 
virtual que integre el teatro, el video, el mi- 
mo, la poesía y la música a través de la in- 
teractividad con su público: “En el pasado, 
hubo un montón de ejemplos de cómo una 
banda podía convertir a su audiencia en una 
turba enojada, pulsando ciertas emociones 
=sostiene Cosalis-. Es lo que sucedió en los 
años 60 y 70 con el rock y el punk. Con las 
tecnologías de computación y este nuevo ti- 
po de interacción con el oyente, podés ser 
cyberpunk de una manera subversiva que es 
potencialmente positiva”. 

La experiencia más completa, hasta el mo- 
mento, es “The Freak Show”, un CD-ROM 
basado en un álbum y un libro de historietas 
del mismo título, todos creados por The Re- 
sidents, un grupo de rock de San Francisco 
que trabajó juntamente con el artista interac- 
tivo Jim Ludtke. The Residents son una ban- 
da de música experimental off-beat, varios de 
cuyos trabajos en videomúsica figuran en la 
colección permanente del Museo de Arte Mo- 


de la ya clásica Neuromancer), se pasó aho- 
ra a la literatura electrónica: escribe poesí- 
as y cuentos “efímeros” sobre diskettes que 
se autodestruyen después de la primera lec- 
tura de computadora. 

Sus discípulos también intentan crear una 
“narrativahipertextual”: textos abiertos, con 
varios recorridos posibles que el lector pue- 
de elegir a través del “mouse” de su ordena- 
dor personal. Los “hipertextos” no son 
simples transposiciones al disco mag- 
nético de libros de papel (como las 
múltiples enciclopedias que ahora 
se ofrecen en versión electróni- y 
ca) sino que plantean —como 
en Afternoon, a story, de Mi- 
chael Joyce— una “obra 
abierta” de diálogo au- 
tor-lector. 


Por Claudia Pasquini 


l año 2000 nos encontrará unidos o 
dominados, pero definitivamente 
dentro de la tercera dimensión. Para 
entonces, comenzarán a borrarse las 
viejas fronteras entre productores y 
consumidores de productos electrónicos y de 
entretenimiento. La palabra clave para ese 
cambioes “interactividad”, un concepto en el 
que están empeñados empresas y personajes 
tan disímiles como Walt Disney y el ignoto 
militante cyberpunk que cliquea en Berlín, 
Peter Gabriel, David Bowie, la Time Warner, 
el escritor William Gibson, la Televisión Es- 
pañola... Todos ellos aseguran que, en el fu- 
turo, interactivos serán los medios; la infor- 
mación y el arte. Esto significa, por un lado, 
la posibilidad de reunir en las mismas máqui- 
nas datos que provengan de fuentes diversas 
(palabras, imágenes, sonidos), pero por otro 
lado, sobre todo, desarrollar la capacidad del 
usuario de intervenir en el proceso de elabor 
ración de estos datos, para recrearlos como le 
venga en gana. 
Música interactiva, televisión interactiva, 
literatura interactiva, shoppings interactivos, 


Enlos años *60 y *70 exploró diversas po- 
sibilidades musicales; en los *80 incursionó 
en el videoclip, la cruza cultural y las posi- 
bilidades políticas del rock. ¿Qué más le que- 
daba por investigar a Peter Gabriel? La mú- 
sica interactiva. Voilá: ya tiene listo “Explo- 
ra”, un CD-ROM que en Estados Unidos 
cuesta 49,95 dólares, incluye música y vi- 
deos de su último álbum Us; tour interacti- 
vo (con el propio Gabriel como guía turísti- 
co) por el estudio de grabación situado en la 
bella campiña inglesa, y una visita a un fes- 
tival de la World Organization of Music and 
Dance (WOMAD).”Explora” puede usarse 
en cualquier Macintosh, o CD conectado a 
una Macintosh con pantalla color. Próxima- 
mente se lanzará además una versión para 
Windows. 

“Espero que esta tecnología ayude a la 
gente a comprender que tienen tanto dere- 
cho y habilidad para autoexpresarse como 
cualquiera de los que se colocan en la cate- 
goría oficial de artistas”, declaró Gabriel, 
quien entrevé en las nuevas tecnologías una 
posibilidad para que los chicos del Tercer 
Mundo accedan a la nueva era de la infor- 
mación, salteándose los pasos que planca el 
sistema para ellos. 

“Lo de Peter Gabriel es un proyecto mas- 
todóntico con capas y capas y capas —ironi- 
zó, asu turno Tim Byers, el productor de los 
metaleros de Motley Crue que, créase o no, 
tambiéntienen ya suCD-ROM interactivo—. 
Lo nuestro es muy rápido. Si querés ver 

“Girls, girls, girls” en un par de segundos es- 
tás viéndolo. En cambio, en lo de Gabriel te 
toma 30 minutos encontrar lo que ya viste 
ayer”. Llamado Digital Decadence, el CD- 
ROM de los Motley Crue permite pasar el 
backstage virtual del show, de modo que 
cualquier fan pueda “espiar” detrás del es- 
cenario, al tiempo que disfruta de sus temas 
dilectos. 

Gabriel no es el único dinosaurio del rock 
interesado en pulsar la tercera dimensión. 


UN PElERGAÓN 


* jes”, Idol cambió diametralmente después de 


viajes interactivos... Casi todos los dominios 
del consumo y el entretenimiento se verán al- 
terados por la posibilidad de las nuevas tec- 
nologías electrónicas. La gran industria mun- 
dial está ilusionada con que por allíencontra- 
ría un camino para zafar de la crisis de están- 
camiento en que se encuentran los producto- 
res electrónicos, toda vez que el mercado de 
computadoras personales parece saturado por 
la competencia y la consecuente baja de pre- 
cios. 

A pasoredoblado se iniciaron ya las gran- 
des maniobras para asegurarse una porción 
de lo que el presidente de la Microsoft, Bill 
Gates, ya bautizó como “nuevo orden digi- 
tal”. Se refería por tal a un mundo en el que 
toda palabra, imagen o sonido puede ser re- 
ducido a una secuencia binaria reconocible 
por una computadora. O mejor todavía, por 
una máquina multimedia, que probablemen- 
te termine siendo una TV digital e inteligen- 
te con pantalla de alta definición, desde la 
cual se comandarán el teléfono celular, el 
fax, los compact discs interactivos, CD- 
ROM, videocámaras, etc. No es ciencia fic- 
ción ni futurismo. Las pruebas, a continua- 
ción. 


ROCH 4 CHIP 

Ahora que el videoclip es casi una marca 
de los años 80, ¿qué les quedaba por descu- 
brir a las grandes superstars del rocanrol? Al 
parecer, el “dernier cri” entre los muchachos 
interesados en explorar nuevos caminos —lla- 
ménse Peter Gabriel, David Bowie, los U2, 
Prince and company- es la música interacti- 
va. Ya no se trata de limitarse a escuchar: los 
nuevos CD-ROM le permitirían a cualquier 
fanático tocar con su banda predilecta, elegir 
ciertos arreglos musicales entre múltiples po- 
sibilidades, crear sus propios clips, identift- 
Car sus respuestas emocionales ante ciertos 
ritmos, inmiscuirse en el backstagede los con- 
ciertos, o conocer algunos secretos de la “co- 
cina” del disco en cuestión (ver recuadro). 

Por el momento, hay tres grandes ramas de 
experimentación. Por un lado, las composi- 
ciones musicales interactivas, que trabajan 
básicamente sobre el audio. Las interfases vi- 
suales de estos productos permiten elegir el 
tono de la música, remezclar o volver a arre- 
glar fragmentos de la composición, o tocar 
como si uno fuera miembro de la banda. Todd 
Rundgren, por ejemplo, produjo “No World 
Order”, que está a punto de salira la venta en 


INTERACIVO 


También David Bowie produjo junto con 
uno de los magos de la interactividad, Ty 
Roberts de la companía ION, su propio CD- 
ROM. Basado en la canción “Jump, The 
Say”, del álbum Black Tie, White Noise, el 
disco permite “entrar” detrás de la escena de 
creación del álbum, ver el video del tema, 
meterse en un estudio de video interactivo 
y finalmente mezclar una versión propia de 
la música y las imágenes. 

Los U2 usaron la tecnología interactiva 
en sus últimas presentaciones en vivo, en 
donde através de pantallas gigantes se veían 
instrumentos sintéticos, replicantes de Bo- 
no y Otra banda que tocaba a miles de kiló- 
metros de distancia. El próximo paso será 
Zoo TV Interactive, un proyecto que estará 
listo dentro de un año. 

De cualquier-modo, las palmas entre las 
rock star hipertecnologizadas parece haber- 
las ganado, por el momento, Billy Idol. Alér- 
gico a las computadoras como lo fueron tra- 
dicionalmente casitodos los rockeros “salva- 


leer y conocer a William Gibson, el autor de 
la ya clásica novela Neuromancer, guía espi- 
ritual del movimiento cyberpunk. Billy co- 
menzó por asociarse a WELL, una red mon- 
tada por la organización alternativista Who- 
le Earth y sus exploraciones informáticas de= 
sembocaron en Cyberpunk, un compact disc 
que llega acompañado porun software de Ma- 
cintosh que describe un movimiento under- 
ground de ciencia ficción que incorpora la 
tecnología y el arte, previendo siempre la par- 
ticipación activa del espectador. 

Todas las “majors” norteamericanas tic- 
nen ya su estrategia interactiva. Y también 
las superstar. Madonna creó una compañía 
interactiva, Prince anunció su intención de 
encarar proyectos de realidad virtual y me- 
dios interactivos y Michael Jackson se aso- 
ció con Michael Milken —el ex yuppie en- 
carcelado— para producir TV interactiva. Y 
continúan las firmas. 


Sábado 28 de agosto de 1993 


La interactividad salvará al consumo 


SUCANDO LA UA 
NEL 


Estados Unidos, combinando el compact disc 
interactivo con el sistema Macintosh. La com- 
posición contiene una base de datos con más 
de 1500 segmentos y frases musicales, con 
tres niveles de eventos disponibles. En el más 
simple, se puede elegirentre tres álbumes pa- 
ralelos el que más agrade. En el segundo, el 
oyente puede controlar el tiempo o el modo 
dela música. En el último, se puede recom- 
poner casi todo el material, según el gusto 
personal del consumidor. 

El problema más obvio para la difusión de 
esta tecnología es el compromiso que exige 
del oyente, que debe estar dispuesto a parti- 
cipar activamente del evento musical. El pri- 
mer desafío es convencerlo de que vale la pe- 
na. El segundo es lograr un sistema lo sufi- 
cientemente sencillo como para que pueda 
usarlo hasta el más lego. El propio Rundgren 
le confesó a la revista Wired (uno de los úl- 
timos órganos creados por la movida electró- 
nica norteamericana): “Creo que una de las 
formas más fáciles de que la gente empiece 
a usar la música interactiva es elegir una cir- 
cunstancia de escucha y dejar que el aparato 
de compact disc interactivo, o el que sea, ha- 
ga el resto. Por ejemplo, que puedas decirle 
al sistema que vas a tener una fiesta y te gus- 
taría escuchar algo bien movido, para bailar”. 

El “karaoke” es una de las ramas de la in- 
teractividad potencialmente más rentables, 
según el ojo avizor de la industria. Ya hay va- 
rias compañías trabajando en productos que 
enseñan música a través de medios interacti- 
vos, O en compacts que reproducen hits de 
música popular, en los quees posible “sacar” 
un instrumento, que sería reemplazado por el 
usuario. Tal el caso de “So You Want To Be 
a Rock and Roll Star” de la Macintosh, que 
permite tomar el lugar de uno de los músicos, 
para lo cual el software trae las instrucciones 
apropiadas. 

El otro gran campo de experimentación es 
el de los llamados “rockumentales interacti- 
vos”, que combinan sonido, texto e imagen 
para explorar cómo fue creada la música. Al- 
go así como tener una MTV de escritorio. En 
ciertos casos, se utiliza Simplemente para or- 
ganizar material de referencia sobre ciertas 
bandas: es el caso de The Complete Beatles 
en CD-ROM, que mezcla la música con el 
material documental existente sobre los fle- 
quilludos de Liverpool. 


A. comienzos de los años 80, un grupo de 
Jóvenes escritores norteamericanos de cien- 
cia ficción crearon lo que se llamó el “cy- 
berpunk”, “la literatura de la nueva socie- 
dad postindustrial”. Describieron un mundo 
de futuro inmediato, en el que la tecnología 
es un dato de la realidad, donde se destaca 
casi siempre un héroe entre rebelde y mer- 
cenario que lucha, en escenarios de infierno 
urbano, contra las multinacionales niponas- 
alemanas y norteamericanas. 

Como movimiento literario, el cyberpunk 
fue bastante efímero. Pero sobrevivió como 
movimiento social contracultura: grupos de 
jóvenes occidentales que reivindican un es- 
tilo de vida y un discurso político basado en 
la democracia informática. Una mezcla de 
cultura underground, con anarquía callejera 
y tecnología de punta. 

En el otro extremo de la gran industria, 
los cyberpunk también reivindican la “inte- 
ractividad” como una de las claves que per- 
mitirá a los individuos revertir el mero con- 
sumo de la sociedad postindustrial en ver- 
dadera participación democrática. Ellos 
quieren, ni más ni menos, que cambiar el 
mundo con su computadora personal. 

Su máximo gurú, William Gibson (autor 


CIBEANTER PUNA 


Eso no es un verdadero “rockumental in- 
teractivo”, dicen los fanáticos como Tony 
Bové, un investigador que está tratando de 
producir para el año próximo un CD-ROM 
sobre “El ascenso y caída de Haight Ash- 
bury” que inaugurará —dice— una nueva for- 
ma de documental. “Yo no estoy interesado 
en los backstages y las groupies sino en có- 
mo se decidió escribir una canción, o cómo 
usaron el estudio para producirla. Me inte- 
resa un examen más detallado del proceso 
creativo”, declaró Bové, cuyo CD-ROM in- 
cluirá música de los Grateful Dead, Jeffer- 
son Airplane, entre otros, junto con imáge- 
nes digitales de cuyo cruce, dice, emergerá 
toda una filosofía. Hay quien ve en la nue- 
va música interactiva una posibilidad de 
cambiar el mundo. Es el caso de Gerry Co- 
salis, el fundador de Devo, ahorainteresado 
en revivir su viejo grupo como una banda 
virtual que integre el teatro, el video, el mi- 
mo, la poesía y la música a través de la in- 
teractividad con su público: “En el pasado, 
hubo un montón de ejemplos de cómo una 
banda podía convertir a su'audiencia en una 
turba enojada, pulsando ciertas emociones 
sostiene Cosalis-. Es lo que sucedió en los 
años 60 y 70 con el rock y el punk. Con las 
tecnologías de computación y este nuevo li- 
po de interacción con el oyente, podés ser 
cyberpunk de una manera subversiva que es 
potencialmente positiva”. 

Laexperiencia más completa, hasta el mo- 
mento, es “The Freak Show”, un CD-ROM 
basado en un álbum y un libro de historietas 
del mismo título, todos creados por The Re- 
sidents, un grupo de rock de San Francisco 
que trabajó juntamente con el artista interac- 
tivo Jim Ludtke. The Residents son una ban- 
da de música experimental off-beat, varios de 
cuyos trabajos en videomúsica figuran en la 
colección permanente del Museo de Arte Mo- 


de la ya clásica Neuromancer), se pasó aho- 
ra a la literatura electrónica: escribe poesí- 
as y cuentos “efímeros” sobre diskettes que 
se autodestruyen después de la primera lec- 
tura de computadora. 

Sus discípulos también intentan crear una 
“narrativahipertextual”: textos abiertos, con 
varios recorridos posibles que el lector pue- 
de elegir a través del “mouse” de su ordena- 
dor personal. Los “hipertextos” no son 
simples transposiciones al disco mag- 
nético de libros de papel (como las 
múltiples enciclopedias que ahora 
se ofrecen en versión electróni- y 
ca) sino que plantean como 
en Afternoon, a story, de Mi 
chael Joyce una “obra 
abierta” de diálogo au- 
tor-lector. 


derno. Su CD-ROM es una suerte de libroin- 
teractivo, ilustrado con gráficos, texto y mú- 
sica. La interfase es una carpa con escenario 
y público. El usuario puede cliquear su com- 
putadora en cualquier parte del escenario y 
acceder, a través de las diversas puertas, al 
backstage y, más allá, hasta entrar a los “trai- 
lers” de cada uno de los miembros del grupo, 
conocer sus adornos, sus discos, leer sus vie- 
jas cartas de amor... 

Las multinacionales son menos sentimen- 
tales que los artistas. Ahora mismo acaban 
de enocntrarle un uso más práctico a la in- 
teractividad. Es la “i-station” (ver ilustra- 
ción), un quiosco de música interactivo ins- 
talado porel momento en ciertas grandes dis- 
querías de San Francisco, donde los com- 


pradores pueden acceder a través de tarjetas 
magnéticas a una base de datos de 35 mil tí- 
tulos, entre los cuales se puede elegir por te- 
ma, autor, género, charts de la revista Bill- 
board, datos de los músicos, últimos con- 
ciertos, e inclusive pedirle a la máquina al- 
go que se adapte al gusto personal del con- 
sumidor. Se calcula que antes de fin de año, 
las “istation” ya se habrán extendido al res- 
to de Estados Unidos y para el “94 avanza- 
rán sobre el mundo. 


LA CAJA INTELIGENTE 


En Jos años 60, con más rencor que cien- 
cia, los comunicólogos apocalípticos le pu- 
sieron a la televisión un sobrenombre que la 
marcaría como ninguno: “la caja boba”. La 
imagen estaba clarísima: un espectador abso- 
lutamente pasivo, atontado frente a imágenes 
que se sucedían sin ton ní son, al ritmo de las 
tandas publicitarias. 

El nuevo concepto en materia televisiva es 
lograr precisamente lo contrario, una “caja 
inteligente”. En términos concretos, esto sig- 
nifica que el espectador pueda elegir ya no 
sólo laprogramación que leinteresa, sino ade- 
más profundizar en servicios e informacio- 
nes adjuntas de su interés personal. 

Alprincipio fueron experiencias absoluta- 
mente aisladas, Una de las primeras a escala 
masiva fue la del llamado “video interactivo 
por señal oculta” (VISO) o Tac-TV, un apa= 
ratito de dimensiones similares a las del yi- 
deocasete, que decodifica las señales espe- 
cialesenviadas portelevisión y devuelve otras 
señales por vía telefónica (fax o módem): Es- 
te sistema le permite al espectador tomar de- 
cisiones e interrelacionarse, desde un tele- 
mando instalado en cualquier lugar, con los 
programas que se estén emitiendo en ese mo- 
mento: participar en concursos, ganar pre- 
mios, dar opiniones, recibir información es- 
pecífica, etcétera. 


HACIA UN MUNDO VIRTUA 


El cine está bastante atrasado en esto de 
la interacción. De hecho, Greg Roach, un 
profesor de la Universidad de San Francis- 
co, acaba de ganar el premio de honor en el 
First Annual QuickTime Film Festival or- 
ganizado por la Apple, con The Wrong Side 
of Town, un trabajo basado en el formato 
CDROM, al que el American Film Institute 
consideró como el primer film verdadera- 
mente interactivo del mundo. 

Los japoneses pretenden ir más allá. Uno 
de los proyectos más ambiciosos que mane- 
Jan actualmente es el de permitir al especta- 
dor convertirse en personaje de la película 
que está viendo. Este es, en concreto, el pri- 
mer plan de una sociedad formada por la 
MCA, la marca cinematográfica del grupo 
Matsushita, y la VPL Research, una de las 
inventoras de latecnología de larealidad vir- 
tual. 

En verdad, la realidad virtual es la inte- 
ractividad llevada hasta sus últimas conse- 
cuencias. Por el momento “realidad virtual” 
se llama a un complejo videogame que gol- 
pea al mismo tiempo todos los sentidos, in- 
cluyendo al espectador en imágenes simu- 
ladas, que parecenreales, aunque no son cor- 
póreas. En este campo está trabajando la 

- Walt Disney, que aspira a producir los “vo- 
omies”, que es el nombre que se le ha dado 
a estos films virtuales. Pero los centros de 
investigación de vanguardia, como el Law- 
rence Livermoore de la Universidad de Ca- 
lifornia, pretenden llegar a estimular direc- 
tamente las neuronas para producir la per- 
cepción de algo que no existe, 

Las aplicaciones de la realidad virtual a 
la industria del entretenimiento son infini- 
tas. Baste un ejemplo: en la última muestra 
Imagina de Montecarlo, vitrina internacio- 


nal de las maravillas electrónicas, se presen- 
tó una versión del “viaje virtual” que permi- 
tiría trasladarse virtualmente al lugar y el 
tiempo que uno elija. Así, por ejemplo, 300 
personas (entre las que se contaba el porta- 
voz de la Conferencia Episcopal de Fran- 
cia), calzadas con casco estereoscópico y: 
guantes de fibra óptica, pudieron “visitar”, 
esta vez, el más grande edificio cristiano del 
Medioevo, la Abadía de Cluny, que dejó de 
existir hace ya dos siglos pero ahora fue re- 
construida en imágenes tridimensionales por 
Medialab e IBM. 

Cada vez que logra cualquiera de estas 
maravillas, la industria se frota las manos 
imaginando los negocios multimillonarios 
que vendrán. ¿Será ése un mundo de indivi- 
duos cada vez más aislados, con fantasías y 
sueños tan personales que ya no deseen com- 
partirlos con nadie? ¿O será, como preten- 
den los cyperpunks, una comunidad de se- 
res creativos, independientes y autogestio- 
narios, capaces de reconvertir el consumo 
en participación? Para conoceresta respues- 
ta, habrá que apretar sin duda mucho más 
que un botón. 


La primera prueba del sistema se realizó 
en el programa “Saber Rider”, de la cadena 
privada francesa TF1, que, al permitir la par- 


- ticipación del público infantil, se convirtió en 


el de mayor rating del segmento. La segunda 
prueba, igualmente exitosa, corrió por cuen- 
ta del tradicional “The Wheel of Fortune” de 
Estados Unidos, que utilizó esta tecnología 
para que sus televidentes pudieran concursar 
en directo, desde sus hogares, sin necesidad 
de concurrir al estudio. 

Durante los últimos Juegos Olímpicos, Es- 
paña distribuyó en forma gratuita 10 mil apa- 
ratos que permitían obtener información com- 
plementaria sobre las pruebas y sobre losatle- 
tas, según el interés del espectador. En este 
momento se están procesando a toda veloci- 
dad los resultados obtenidos en esaexperien- 
cia piloto porque Televisión Española tiene 
planificado lanzar el sistema en el próximo 
otoño europeo, para lo cual irá adaptando sus 
productos hasta llegar a un tope del 70 por 
ciento de aprovechamiento de toda su grilla 
de programación. Pero, como siempre, la de- 
lantera en estos experimentos a escala masi- 
va la tienen los norteamericanos. Una divi- 
sión de la Microsoft, la Interactive Home Sy- 
stems, creó un-software que permite a cual- 
quiera que esté viendo un telefilm acceder a 
más informaciones sobre el personaje, o so- 
bre los capítulos anteriores. De hecho, ya se 
hicieron, tanto en Estados Unidos como. en 
Europa, experiencias piloto en las que el pú- 
blico decidía interactivamente el final de pe- 
lículas o telenovelas. 

Hace unos meses, el grupo Time-Warner 
arremetió con la TV interactiva en el barrio 
de Queens, en Nueva York. Allí los vecinos 
tuvieron la posibilidad de acceder, por tele- 
comando, al sistema Quantum: un sistema 
de 150 canales de TV, con una serie de nue- 
vos servicios incorporados. Las elecciones 
posibles iban desde lo más sencillito (como 
seleccionar en qué lengua querían la progra- 
mación, o cuál de las 57 películas disponi- 
bles a toda hora pretendían ver) hasta opcio- 
nes más novedosas, como interrumpirel par- 
tido de béisbol para preguntarle a la TV 
=siempre por vía de su telecomando— a qué 
velocidad acababan de lanzar la pelota, qué 
promedio llevaba ese jugador durante el pre- 
sente campeonato, o cuánto gana por parti- 
do. Los 500 canales que ya ha anunciado la 
Time-Warner para el próximo año conver- 
tirán estas primeras opciones en juego de ni- 
ños: allí habrá desde shoppings interactivos, 
donde los abonados podrán pedir que les 
“muestren” la mercadería de su elección, 
hasta canales inmobiliarios, que permitirían 
no sólo encontrar la propiedad de su interés, 
sino además “recorrerla” por dentro a través 
de la TV. 


Peter Gabriel 
A la 


BIENAL DE ARQUITECTURA. El 
20 de setiembre se inaugura, con tres in- 
vitados estrella y esta vez en el Teatro 
Coliseo, la Bienal Internacional de Ar- 
quitectura BA/93. César Pelli, llegado de. 
Estados Unidos; Mario Botta, de Suiza, 
y sir Richard Rogers, de Inglaterra, ha- 
biarán luego de que lo hayan hecho el ar- 
gentino Clorindo Testa, los norteameri- 
canos Antoine Predock, Franklin D. Is- 
rael y Thomas Mayne (uno de los funda- 
dores de Morphosis) y los italianos Pao- 
lo Portoghesi y Mario Bellini. Esta quín- 
ta Bienal que coincide con el 25” aniver- 
sario de la entidad que la organiza, el 
-CAYC, tendrá varias sedes simultáneas, 
la presencia de ilustres argentinos y del 
mundo, concursos, mesas redondas y ex- 
posiciones. El miércoles estarán en el Co- 
liseo losespañoles Enric Miralles y Oriol 
Bohigas, el mexicano Abraham Zablu- 
dovsky y los esperados Gae Aulenti (Ita- 
lia), Emilio Ambasz (Estados Unidos) y 
Wolf Prix (Austria). El jueves 23 se po- 
drá escuchar al director de la revista ita- 
liana Domus, Vittorio Magnano Lam- 
pugnani, además de Laureano Forero de 
Colombia, Robert Stern, Eric Owen 
Moss y Bernardo Fort Brescia de Esta- 
dos Unidos y el argentino Justo Solsona. 
El viernes 24 se presentarán el inglés Pe- 
ter Cook, el italiano Francesco del Co y 
el español Rafael de la Hoz en horario 
diurno, y para la noche quedarán Ken- 
neth Frampton (flamante presidente del 
Comité Internacional de Críticos de Ar- 
quitectura) y Helmut Jahn, de Estados 
Unidos. El sábado, día del cierre, diser- 
tarán Margaret Mac Curry de Estados 
Unidos, Borja Huidobro de Francia, el 
español Jaime Duró Pifarre, Gérard Be- 
noit (Francia), Rod Hacney (Inglaterra), 
Mario Paredes (Chile) y Georgi Stoiloy 
(Bulgaria). En Hebraica se realizará una 
mesa redonda con Trevor Brady de Ca- 
nadá, Jennifer Taylor de Australia, Luo 
Xiao Wei de China, Rob Quigley y Amos 
Rapoport de Estados Unidos y Tomás 
Dagnino, Carlos Dibar y Jorge Glusber 
de Argentina. Como si fuera poco, habrá 
exposiciones de César Pelli, Richard 
Meier, Thom Mayne y Jelmut Jhan del 9 
de setiembre al 9 de octubre en el Museo 
Nacional de Bellas Artes; de Mario Bot- 
ta, Bernardo Fort Brescia y Richard Ro- 
gers del 15 al 29 de setiembre en el Gen- 
tro Cultural Recoleta junto con mues- 
tras de Alemania, Chile y Venezuela—. El 
Concurso de Diseño ICI en el ICI y di- 
bujos de Clorindo Testa en el CAYC (del 
20 de setiembre al 9 de octubre), entre 
otras. 


EXPERIMENTOS CON HUMA- 
NOS. A partir de una nota publicada en 
Futuro, el senador provincial Angel Ru- 
zo presentó un pedido de informes al go- 
bernador de la provincia de Buenos Ai- 
res, Eduardo Duhalde, para que su Mi- 
nisterio de Salud averigúe si los labora- 
torios franceses Bio-Mericux estarían 
probando un nuevo cultivo celular utili- 
zable como vacuna antirrábica, en una 
fase de estudio que aún no autorizaría su 
uso en personas. En su solicitud, el legis- 
lador pide que se aclaren los resultados 
de la investigación sobre el caso del *86 
y se averigile si es cierto que se hizo fir- 
mar a los vacunados un formulario de 
consentimiento. 


SUPERCARRETERA ELECTRONHF 
CA. La administración Clinton lanzó su 
proyecto de llevar alas escuelas y los ho- 
gareslarevolución informática, y laCon- 
tinental es una de las empresas que hato- 
mado la delantera de este juego. Acaba 
de conectarse como usuario de la Inter- 
net, la red informática que une a decenas 
de miles de computadoras en cincuenta 
países del mundo, con veinte millones de 
usuarios. La Continental Cablevisión 
uno de los mayores operadores de ca- 
ble de Estados Unidos— permite así a sus 
abonados disfrutar del correo electróni- 
co, quienes con sólo conectar un modem 
a su computadora quedan comunicados 
con estudiantes y profesores universita- 
rios de todo el planeta. Así, pueden reci- 
bir: en poco tiempo y en su propia casa 
esa información contenida en una biblio- 
teca ubicada en otro continente. 


De. y 


ME 


derno. Su CD-ROM es una suerte de libro in- 
teractivo, ilustrado con gráficos, texto y mú- 
sica. La interfase es una carpa con escenario 
y público. El usuario puede cliquear su com- 
putadora en cualquier parte del escenario y 
acceder, a través de las diversas puertas, al 


“ backstage y, más allá, hasta entrar a los “trai- 


lers” de cada uno de los miembros del grupo, 
conocer sus adornos, sus discos, leer sus vie= 
jas cartas de amor... 

- Lasmultinacionales son menos sentimen- 
tales que los artistas. Ahora mismo acaban 
de enocntrarle un uso más práctico a la in- 
teractividad. Es la “i-station” (ver ilustra- 
ción), un quiosco de música interactivo ins- 
talado porel momento en ciertas grandes dis- 
querías de San Francisco, donde los com- 


pradores pueden acceder a través de tarjetas 
magnéticas a una base de datos de 35 mil tí- 
tulos, entre los cuales se puede elegir por te- 
ma, autor, género, charts de la revista Bill- 
board, datos de los músicos, últimos con- 
ciertos, e inclusive pedirle a la máquina al- 
go que se adapte al gusto personal del con- 
sumidor. Se calcula que antes de fin de año, 
las “istation” ya se habrán extendido al res- 
to de Estados Unidos y para el 94 avanza- 
rán sobre el mundo. 


LA CAJA INTELIGENTE 


En-los años 60, con más rencor que cien- 
cia, los comunicólogos apocalípticos le pu- 
sieron a la televisión un sobrenombre que la 
marcaría como ninguno: “la caja boba”. La 
imagen estaba clarísima: un espectador abso- 
lutamente pasivo, atontado frente aimágenes 
que se sucedían sin ton ni son, al ritmo de las 
tandas publicitarias. 

El nuevo concepto en materia televisiva es 
lograr precisamente lo contrario, una “caja 
inteligente”. En términos concretos, esto sig- 
nifica que el espectador pueda elegir ya no 
sólolaprogramación quele interesa, sino ade- 
más profundizar en servicios e informacio- 
nes adjuntas de su interés personal. 

Al principio fueron experiencias absoluta- 
mente aisladas. Una de las primeras a escala 
masiva fue la del llamado “video interactivo 
por señal oculta” (VISO) o Tac-TV, un apa= 
ratito de dimensiones similares a las del vi- 
deocasete, que decodifica las señales espe- 
cialesenviadas por televisión y devuelve otras 
señales por vía telefónica (fax o módem). Es- 
te sistema le permite al espectador tomar de- 
cisiones e interrelacionarse, desde un tele- 
mando instalado en cualquier lugar, con los 
programas que se estén emitiendo en ese mo- 
mento: participar en concursos, ganar pre- 
mios, dar opiniones, recibir información es- 
pecífica, etcétera. 


HACIA UN MUNDO VIRTUA 


El cine está bastante atrasado en esto de 
la interacción. De hecho, Greg Roach, un 
profesor de la Universidad de San Erancis- 
co, acaba de ganar el premio de honor en el 
First Annual QuickTime Film Festival or- 
ganizado por la Apple, con The Wrong Side 
of Town, un trabajo basado en el formato 
CDROM, al que el American Film Institute 
consideró como el primer film verdadera- 
mente interactivo del mundo. 

Los japoneses pretenden ir más allá. Uno 
de los proyectos más ambiciosos que mane- 
jan actualmente es el de permitir al especta- 
dor convertirse en personaje de la película 
que está viendo. Este es, en concreto, el pri- 
mer plan de una sociedad formada por la 
MCA, la marca cinematográfica del grupo 

. Matsushita, y la VPL Research, una de las 
inventoras dela tecnología de larealidad vir- 
tual. 

En verdad, la realidad virtual es la inte- 
ractividad llevada hasta sus últimas conse- 
cuencias. Por el momento “realidad virtual” 
se llama a un complejo videogame que gol- 
pea al mismo tiempo todos los sentidos, in- 
cluyendo al espectador en imágenes simu- 
ladas, que parecenreales, aunque no soncor- 
póreas. En este campo está trabajando la 
Walt Disney, que aspira a producir los “vo- 
omies”, que es el nombre que se le ha dado 
a. estos films virtuales. Pero los centros de 
investigación de vanguardia, como el Law- 
rence Livermoore de la Universidad de Ca- 
lifornia, pretenden llegar a estimular direc- 
tamente las neuronas para producir la per- 
cepción de algo que no existe, 

Las aplicaciones de la realidad virtual a 
la industria del entretenimiento son infini- 
tas. Baste un ejemplo: en la última muestra 


Imagina de Montecarlo, vitrina internacio- 


nal de las maravillas electrónicas, se presen= 
tó una versión del “viaje virtual” que permi- 
tiría trasladarse virtualmente al lugar y el 
tiempo que uno elija. Así, por ejemplo, 300 
personas (entre las que se contaba el porta- 
voz de la Conferencia Episcopal de Fran- 
cia), calzadas con casco estereoscópico y 
guantes de fibra óptica, pudieron “visitar”, 
esta vez, el más grande edificio cristiano del 
Medioevo, la Abadía de Cluny, que dejó de 
existir hace ya dos siglos pero ahora fue re- 
construida en imágenes tridimensionalespor 
Medialab e IBM. 

Cada vez que logra cualquiera de estas 
maravillas, la industria se frota las manos 
imaginando los negocios multimillonarios 
que vendrán. ¿Será ése un mundo de indivi- 
duos cada vez más aislados, con fantasías y 
sueños tan personales que yano deseencom- 
partirlos con nadie? ¿O será, como preten- 
den los cyperpunks, una comunidad de se- 
res creativos, independientes y autogestio- 
narios, capaces dé reconvertir el consumo 
en participación? Para conocer esta respues- 
ta, habrá que apretar sin duda mucho más 
que un botón. j 


La primera prueba del sistema se realizó 
en'el programa “Saber Rider”, de la cadena 
privada francesa TEl, que, al permitir la par- 

- ticipación del público infantil, se convirtió en 
el de mayor rating del segmento. La segunda 
prueba, igualmente exitosa, corrió por cuen- 
ta del tradicional “The Wheel of Fortune” de 
Estados Unidos, que utilizó esta tecnología 
para que sus televidentes pudieran concursar 
en directo, desde sus hogares, sin necesidad 
de concurrir al estudio. 

Durante los últimos Juegos Olímpicos, Es- 
paña distribuyó en forma gratuita 10 mil apa- 
ratos que permitían obtenerinformacióncom- 
plementaria sobre las pruebas y sobre los atle- 


tas, según el interés del espectador. En este . 


momento se están procesando a toda veloci- 
dad los resultados obtenidos en esa experien- 
cia piloto porque Televisión Española tiene 
planificado lanzar el sistema en el próximo 
otoño europeo, para lo cual irá adaptando sus 
productos hasta llegar a un tope del 70 por 
ciento de aprovechamiento de toda su grilla 
de programación. Pero, como siempre, la de- 
lantera en estos experimentos a escala masi- 
va la tienen los norteamericanos. Una divi- 
sión de la Microsoft, la Interactive Home Sy- 
stems, creó un-software que permite a cual- 
quiera que esté viendo un telefilm acceder a 
más informaciones sobre el personaje, o so- 
bre los capítulos anteriores. De hecho, ya:se 
hicieron, tanto en Estados Unidos como,en 
Europa, experiencias piloto en las que el pú- 
blico decidía interactivamente el final de pe- 
lículas o telenovelas. 

Hace unos meses, el grupo Time-Warner 
arremetió con la TV interactiva en el barrio 
de Queens, en Nueva York. Allí los vecinos 
tuvieron la posibilidad de acceder, por tele- 
comando, al sistema Quantum: un sistema 
de 150 canales de TV, con una serie de nue- 
vos servicios incorporados. Las elecciones 
posibles iban desde lo más sencillito (como 
seleccionar en qué lengua querían la progra- 
mación, o cuál de las 57 películas disponi- 
bles a toda hora pretendían ver) hasta opcio- 
nes más novedosas, como interrumpir el par- 
tido de béisbol para preguntarle a la TV 
siempre por vía de su telecomando— a qué 
velocidad acababan de lanzar la pelota, qué 
promedio llevaba ese jugador durante el pre- 
sente campeonato, o cuánto gana por parti- 
do. Los 500 canales que ya ha anunciado la 
Time-Warner para el próximo año conver- 
tirán estas primeras opciones en juego de ni- 
ños: allí habrá desde shoppings interactivos, 
donde los abonados podrán pedir que les 
“muestren” la mercadería de su elección, 
hasta canales inmobiliarios, que permitirían 
no sólo encontrar la propiedad de su interés, 
sino además “recorrerla” por dentro a través 
de la TV. 


Peter Gabriel 
E ES 


BIENAL DE. ARQUITECTURA. El 
20 de setiembre se inaugura, con tres in- 
vitados estrella y esta vez en el Teatro 
Coliseo, la Bienal Internacional de Ar- 
quitectura BA/93. César Pelli, llegado de 
Estados Unidos; Mario Botta, de Suiza, 
y sir Richard Rogers, de Inglaterra, ha- 
blarán luego de que lo hayan hecho el ar- 
gentino Clorindo Testa, los norteameri- 
canos Antoine Predock, Franklin D. Is- 
rael y Thomas Mayne (uno de los funda- 
dores de Morphosis) y los italianos Pao- 
lo Portoghesi y Mario Bellini. Esta quin- 
ta Bienal que coincide con el 25” aniver- 
sario. de la entidad que la organiza, el 

¿CAYC, tendrá varias sedes simultáneas, | 
la presencia de ilustres argentinos y del 
mundo, concursos, mesas redondas y ex- 
posiciones. El miércoles estaránenelCo- 
liseolos españoles Enric Miralles y Oriol 
Bohigas, el mexicano Abraham Zablu- 
dovsky y los esperados Gae Aulenti (Ita- 
lia), Emilio Ambasz (Estados Unidos) y 
Wolf Prix (Austria). El jueves 23 se po- 
drá escuchar al director de la revista ita- 
liana Domus, Vittorio Magnano Lam- 
pugnani, además de Laureano Forero de 
Colombia, Robert Stern, Eric Owen 
Moss y Bernardo Fort Brescia de Esta- 
dos Unidos y el argentino Justo Solsona. 
El viernes 24 se presentarán el inglés Pe- 
ter Cook, el italiano Francesco del Co y 
el español Rafael de la Hoz en horario 
diurno, y para la noche quedarán Ken- 

neth Frampton (flamante presidente del 


Comité Internacional de Críticos de Ar- 


quitectura) y Helmut Jahn, de Estados 
Unidos. El sábado, día del cierre, diser- 
tarán Margaret Mac Curry de Estados 
Unidos, Borja Huidobro de Francia, el 
español Jaime Duró Pifarre, Gérard Be- 
noit (Francia), Rod Hacney (Inglaterra), 
Mario Paredes (Chile) y Georgi Stoiloy 
(Bulgaria). En Hebraica se realizará una 
mesa redonda con Trevor Brady de Ca- 
nadá, Jennifer Taylor de Australia, Luo 
Xiao Wei de China, Rob Quigley y Amos 
Rapoport de Estados Unidos y Tomás 
Dagnino, Carlos Dibar y Jorge Glusber 
de Argentina. Como si fuera poco, habrá 
exposiciones de César Pelli, Richard 
Meier, Thom Mayne y Jelmut Jhan del 9 
de setiembre al 9 de octubre en el Museo 
Nacional de Bellas Artes; de Mario Bot- 
ta, Bernardo Fort Brescia y Richard Ro- 
gers del 15 al 29 de setiembre en el Gen- 
tro Cultural Recoleta junto con mues- 
tras de Alemania, Chile y Venezuela—. El 
Concurso de Diseño ICI en el ICI y di- 
bujos de Clorindo Testa en el CAYC (del 
20 de setiembre al 9 de octubre), entre 
otras. 


EXPERIMENTOS CON HUMA- 
NOS. A partir de una nota publicada en 
Futuro, el senador provincial Angel Ru- 
zo presentó un pedido de informes al go- 
bernador de la provincia de Buenos Ai- 
res, Eduardo Duhalde, para que su Mi- 
nisterio de Salud averigúe si los labora- 
torios franceses Bio-Merieux estarían 
probando un nuevo cultivo celular utili- 
zable como vacuna antirrábica, en una 
fase de estudio que aún no autorizaría su 
uso en personas. En su solicitud, el legís- 
lador pide que se aclaren los resultados 
de la investigación sobre el caso del *86 
y se averigile si es cierto que se hizo fir- 
mar a los vacunados un formulario de 
consentimiento. 


SUPERCARRETERA ELECTRON! 
CA. La administración Clinton lanzó su 
proyecto de llevar a las escuelas y los ho- 
garesla revolución informática, y laCon- 
tinental es una de las empresas que ha to- 
mado la delantera de este juego. Acaba 
de conectarse como usuario de la Inter- 
net, lared informática que une a decenas 
de miles de computadoras en cincuenta 
países del mundo, con veinte millones de 
usuarios. La Continental Cablevisión 
—uno de los mayores operadores de ca- 
ble de Estados Unidos— permite así a Sus 
abonados disfrutar del correo electróni- 
co, quienes con sólo conectar un modem 
a su computadora quedan comunicados 
con estudiantes y profesores universita- 
rios de todo el planeta. Así, pueden reci- 
bir.en poco tiempo y en su propia casa 
esainformación contenida enuna biblio- 
teca ubicada en otro continente. 


Kenneth Gergen 
autor de “El yo saturado” 


y 


LA VIDA EN 
AUTOMISTA 


n'un almuerzo con amigos se conversa so- 
bre la situación en Irlanda del Norte. Des- 
pués del trabajo un ejecutivo bancario fu- 
ma marihuana y escucha rock. Murmurar- 
le al amado “No puedo vivir sin ti” pier- 
de autenticidad siuna debe agregar “Salvo has- 
ta el jueves, y después hasta el miércoles 
siguiente”. Estos y otros dilemas que la tecno- 
logía introduce en la vida privada del hombre 
contemporáneo analiza el psicólogonorteame- 
ricano Kenneth Gergen en su libro El yo satu- 
rado. Reconocido en los círculos académicos, 
con esta obra logró llegar al gran público y 
vendió cien mil ejemplares en sólo dos meses. 
Desde la muerte del amor romántico hasta la 
posibilidad de crearse una realidad virtual “a 
medida”, su teoría es que la cultura posmoder- 
na de la hipercomunicación ha conseguido co- 
lonizar no sólo la vida cotidiana sino el yo de 
los individuos. De visita en Buenos Aires, in- 
vitado porla Fundación Interfás, hablócon Fu- 
turo de todos estos temas, de las pasiones que 
despiertan los ídolos del rock y la pantalla y 
de las nuevas relaciones entre padres e hijos 
en la era de la high tech. Y esto recién comien- 
Za... 
—En su libro usted hace una comparación 
entre las pocas personas que alguien trataba 
a lo largo de su vida hasta hace sólo unas dé- 
cadas y la cantidad de conocidos, compañe- 
ros y “amigos” con que uno se comunica a lo 
largo del día. ¿Esto también contribuye a sa- 
turar el yo? 
—La primera realidad en una gran ciudad es 


el tráfico. Imaginemos las actividades que más - 


gente congregan en la noche; ver televisión o 
ir al cine. Cien años atrás, nada de eso existía. 
Tampoco había coches. A las tecnologías que 
son el teléfono, el cine y la TV se agregan el 
automóvil, la radio y las publicaciones de ma- 
sas, que tampoco existían en su actual forma, 
y el transporte en jet (que abre cualquier ciu- 
dad a contactos internacionales). Se le agrega 
la computadora y están dadas las condiciones 
para una conexión global, de bajo costo e ins- 
tantánea. Y todo eso ha ocurrido exactamente 
durante el transcurso de nuestra vida. 

En este siglo, la tecnología transformó la vi- 
da de la gente a nivel masivo. Aunque no pa- 
rezca todavía en lo que hace a la computado- 
ra, entre la clase medía norteamericana es el 
mercado de desarrollo más fuerte. Y éste pa- 
recería ser sólo el comienzo de otra explosión 
tecnológica. Ahora viene en Estados Unidos la 
super highway electrónica, que a través del te- 
levisor va a entrar en todas las casas con qui- 
nientos canales nuevos, todos con alta fideli- 
dad, y va a permitir a la gente interactuar con 
la pantalla, comunicarse con la gente de la pan- 
talla y hasta jugar, por ejemplo, un partido de 
ajedrez con el campeón mundial, un juego que 
se va a repetir en cinco mil localidades en el 
mundo, y con el teléfono y la computadora en 
casa. Va aser un nivel totalmente nuevo de po- 
tencial de comunicación. 

—Pero, yendo a lo personal, ¿estas posibili- 
dades multiplicadas infinitamente son las que 
angustian a uno por todo lo que no hace? 

—Cuando una nueva tecnología aparece la 
primera reacción es el asombro. Conozco uña 
mujer que era muy joven cuando comenzaron 
a instalar el teléfono en las casas y recuerda 
cómo su padre le informó que podría comuni- 
carse con sus vecinos de la otra cuadra sin ir 
de visita. Los japoneses piensan que no existe 
límite para la capacidad y el deseo humano de 


tecnología, de nuevos modos de hacer nego- 
cios más fácil y más rápido, ocomunicarse con 
amigos que no están cerca. 

Entonces ¿por qué la nueva tecnología es- 
taría saturando el yo? 

—Es que además de esa primera reacción de 
alegría y esperanza, hay consecuencias que no 
se ven. Alguien dijo que hacer un camino nue- 
vo hacia su ciudad es hacer una revolución: 
cambia dramáticamente la situación de la ciu- 
dad. Con estas tecnologías pasa lo mismo. 
Cuando uno trae un artefacto a su casa, muy 
contento, no se da cuenta de que va'a cambiar 
la naturaleza de la vida de la familia. Es como 
traer un caballo de Troya a casa, que uno ve 
hermoso, pero trae consecuencias. 

Una de las que usted señala es el cambio 
del amor de pareja. Dice que es imposible que 
alguien le diga a su novia “No puedo vivir sin 
vos”, porque debería agregar: “Excepto de 
nueve a once, que tengo una reunión y de quin- 
ce a dieciocho, que trabajo con mi computa- 
dora”. 

—Las relaciones de pareja o amorosas —igual 
que la amistad— están construidas sobre la ba- 
se de la lealtad, el compromiso. Pero esto pa- 
rece ser una herencia de siglos anteriores, es- 
to del amor como una forma de compromiso, 
que requiere una cantidad de tiempo y energía 
dedicados a la otra persona. Con esta explo- 
sión tecnológica uno se ve llevado hacia afue- 
ra, hacia una multiplicidad de relaciones que 
no siempre son interactivas —con amigos y co- 
legas—. Son vicarias con medios impersonales 
como la televisión, o con estrellas de cine que 
unono conoce personalmente. Hay ciertos pro- 
gramas o espectáculos que “hay que ver” por- 
que todo el mundo lo hace. Noches que en otra 
época uno hubiera dedicado a la pareja hoy se 
ven interrumpidas por llamados telefónicos, 
escucharlos llamados del contestador automá- 
tico, un programa de televisión, libros que hay 
que leer porque están conectados a su trabajo, 
visitas. Este tiempo unificado se convierte en 
fragmentado. Entonces en una sola noche los 


diferentes miembros de la familia están en es- . 


pacios diferentes: la madre con una amiga en 
el living, el padre haciendo un negocio por te- 
léfono, un hijo escuchando un compact de rock 
y otro en su cuarto con la TV o comunicándo- 
se con alguien por computadora. Toda la fa- 
milía está en otro lado aunque estén en la ca- 
sa. Ahora, el concepto de amor ha cambiado y 
va a cambiar. Esa idea romántica de amor co- 
mo una relación privilegiada entre dos almas 
está tendiendo a morir aunque menos en la Ar- 
gentina que en Estados Unidos. La idea de que 
si muere el ser amado uno hará un altar en su 
casa y le rendirá culto, hoy se ve como una co- 
sa neurótica. La gente vuelve a la vida y en 
unos dos años está enunanuevarelación. Tam- 
bién las historias de amor se han convertido en 
una parte tan integrante de los medios de co- 
municación, de sus relatos, que cualquier-es- 
pectador de entre cinco y catorce años ha vis- 
to, no sé, cinco mil historias de amor. ¿Cómo 
puede haber un amor auténtico si uno ha visto 
tantos modelos? 

Parecería que uno jamás estará en una si- 
tuación que no haya visto antes. en la TV o en 
el cine. ¿Y qué pasa con esos amores no co- 
rrespondidos a los ídolos, donde uno sabe des- 
de dónde vive hasta qué come su estrella de 
rock, y el otro no conoce su existencia? 

—Este tema me interesa mucho desde hace 
un año y medio. Estuve trabajando con una or- 


E 


ganización que estudia alos “stalking”. La gen- 
te, como se obsesiona, empieza a seguir a una 
figura como en la película El guardaespaldas: 
quiere acercarse, tocarla, hacerle algo de algu- 
na manera, pero siempre tiene una connotación 
agresiva. Esta palabra sería seguir a alguien sin 
dejarlo tranquilo, es una metáfora de cazar. Es- 
ta organizaciónes contratada por los medios de 
comunicación para protegerse de este fenóme- 
no; por ejemplo, una estrella que recibe tres- 
cientas cartas en el año que la amenazan o le 
dicen que la van a cortar en pedacitos..Casos 
como el de John Lennon o Monica Seles em- 
piezan a verse como algo que puede ocurrir 
más frecuentemente. Se han estudiado una gran 
cantidad de casos para saber quiénes son los 
que pueden tener este tipo de comportamien- 
to y en general es gente que vive sólo de los 
medios, que no tiene una vida social real, su 
vida es lo que pasa en la pantalla. Sienten que 
tienen una relación real con la gente de la te- 
levisión y no es fácil decir que están locos, por- 
que todos tenemos un poco de esto con los me- 
dios. En el caso Guns N” Roses, por ejemplo, 
todas esas adolescentes que están abajo del ho- 
tel... es corno si tuvieran una relación personal 
con ellos. e 

Acá se comentó mucho el caso de una ado- 
lescente a quien el padre no le permitió ir al 
recital del grupo y se suicidó... : 

—Es una relación muy poderosa, que inclu- 
so uno no llamaría “insana”, en el sentido tra- 
dicional de locura. Es una visión intimidatoria 
del futuro, considerando lo que puede ser una 
supercarretera electrónica (superhigway) con 
quinientos cánales. 

—Evidentemente los Guns N” Roses estaban 
dentro del cuadro de afectos más cercanos de 


esta chica. ¿Los adolescentes son más procli- 


ves a establecer estas relaciones? 
—Tradicionalmente se pensó que ellos eran 
más susceptibles, pero si estos medios se ha- 
cen mucho más disponibles, y más poderosos 
enel sentido de la retórica que vehiculizan—una 
película en color, pantalla grande y alta defi- 
nición— pueden tener un efecto más fuerte so- 
bre las personas que casi cualquier relación. 
Los latidos del corazón se aceleran muchas más 
veces en una semana cuando están viendo una 
película que por sus relaciones personales. En- 
cima, con las realidades virtuales se abren nue- 
vas posibilidades, que van aserel próximo gran 
desarrollo tecnológico. Uno se pone un casco 
que llena todo el campo visual, viveenun mun- 
do en el que se puede mover. Y ya se está en- 
sayando la posibilidad de que pueda crear per- 
sonas dentro de esta realidad virtual; inventar 
personas interesantes y tener una relación in- 
teractiva con ellas. Si sumamos esto a todas las 
dificultades que uno tiene en sus relaciones 
frustraciones, enojo, aburrimiento...—, ahora 
uno puede entrar a la realidad virtual, “y todas 


las mujeres son hermosas y me aman...”. 
—¿Cuál sería entonces el límite entre “cor- 
dura” y “locura”? 
—Habrá que repensar esa diferencia. 
Con la televisión usted observa también 
que los chicos tienen acceso al mundo del con- 
flicto-adulto. ¿Cómo incide esto en sus vidas? 
—En Estados Unidos aparece mucho en ar- 


- fículos que analizan desde los medios la idea 


de la pérdida de la niñez, de ese chico tradi- 
cional, como naif que no está arrruinado, no 
muy sofisticado, pero agradable, que despier- 
ta en uno el deseo de protegerlo. Pero no se 
puede proteger al chico de las historias de 
adultos que aparecen en los medios. Porejem- 
plo la televisión de la tarde tiene telenovelas, 
donde se exponen a cualquier forma de hipo- 
cresía adulta, conflictos, deshonestidades. Ya 
no es un misterio la vida; se sofistican muy 
rápido, se pierde ese período de infancia in- 
genua y en algún sentido se sienten superio- 
res a sus padres. Porque los padres tratan de 
ocultarles algunas:cosas, pero ellos saben que 
pueden teneresos problemas. Entoncesles pa- 
rece que les estuvieron mintiendo. Pierden 
mucho más temprano la visión de los padres 
todopoderosos. 

—¿Cómo se concilia ver portelevisión la gue- 
rra, o el hambre en Africa y seguir con los que- 
haceres cotidianos? p 

—Ahí es donde aparece ese estado que lla- 
mo “multifrenia”, por el cual nos encontramos 
viviendo una vida fragmentada, con muchas 
ideas y valores diferentes, donde no hay un sen- 
tido único para todo eso. Hay tantas voces que 
interactúan y no hay forma de unificarlo. No 
hay una racionalidad superior que permita or- 
ganizar todos estos elementos. Yo puedo es- 
tarhaciendo esto cuando también podría estar 
haciendo esto y aquello, y no hay forma de in- 
tegrar todo eso. El tema es que nosotros —que 
crecimos en una cultura moderna— nos preo- 
cupamos mucho por tener un sentido de todo 
este conflicto. Pero no todas las culturas en to- 
do momento han intentado integrar los dife- 
rentes aspectos de la realidad —o incluso del 
yo— que son antiéticos. Eso lo heredamos de 
esa neurosis particular de la modernidad que 
es el intento de integrar todo. Los jóvenes es- 
tán acostumbrados-a vivir en un mundo frag- 
mentado; para ellos la vida es así. Un amigo 
mío hizo una película con fragmentos de entre 
quince y treinta segundos y el sonido de cada 
segmento en realidad correspondía a otro, to- 
do unido con inteligencia. Se mostró a diferen- 
tes audiencias. No les gustaba a los sectores 
adultos y mejor establecidos socialmente, y a 
la gente joven le encantó. Es como si hubiera 
una diferencia histórica en la base cultural de 
los dos grupos. 


Sandra Igelka 
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